Part Five: 


| game design è una disciplina unica nel suo genere. 

Sebbene sia sempre più comune trovare gente che 
abbia sempre desiderato fare il game designer, non è inusua- 
le trovare game designer provenienti da altri settori dell'intrat- 
tenimento. Ho conosciuto designer ex-editori di fumetti, scrit- 
tori frustrati, musicisti, e addirittura uno che credeva di essere 
qualificato come designer perché era capace di improwvisare 
attività di intrattenimento con il suo cane. 

Il nostro Design Department non fa eccezione. Molti dei 
suoi membri hanno lavorato in altri settori dell'industria 
prima di dedicarsi al game design. Due di questi sono Dan 
Kading e Mark Simon. 

Dan è stato uno dei programmatori di Oddworld: Abe's 
Exoddus. Mark è stato uno dei beta tester del medesimo 
gioco. Adesso fanno entrambi parte dell'Oddworld Game 
Design Department. Trasferire Mark e Dan sul game design è 
stata un classica proposta “win/win" per Oddworld: la società 
ha potuto beneficiare dell'esperienza accumulata da Dan e 
Mark nelle loro precedenti posizioni lavorative, mentre Dan e 
Mark hanno avuto l'opportunità di lavorare in seno alla società 
in maniera più creativa ed appagante. 

Mark ha trovato nel game design una via di fuga dalla 
ripetitività del game testing. ‘/ game design è sempre stata 
una delle mie massime aspirazioni,” dice Mark. ‘Avevo 
voglia di flettere il mio muscolo celebrale invece di sbatter- 
lo ripetutamente contro un muro. Avevo voglia di usarlo 
per far sbattere qualche altro povero bastardo sul MIO 
muro." Per Dan, invece, che aveva già una posizione creati- 
va come programmatore, il cambiamento gli ha permesso 
di offrire un nuovo tipo di apporto creativo allo sviluppo. ‘n 
qualità di designer, ho la possibilità di raccontare una sto- 
ria,” dice. “Come ingegnere del software usavo la creatività 
per far funzionare le cose al meglio. Come game designer 
posso spingermi oltre, far crollare le mascelle alla gente, 
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farla piangere o ridere in maniera isterica. Il designer è 
l'autore della letteratura videoludica ed è esattamente il 
tipo di influenza che intendevo avere sui giochi che aiuto a 
realizzare." L'aspetto narrativo del game design è importan- 
te anche per Mark. ‘/ game design mi permette di raccon- 
tare storie, escogitare meccaniche di gioco divertenti e per- 
sonaggi accattivanti nonché progettare livelli" dice. "Come 
designer ho la possibilità di sfidare altre persone (special 
mente bambini) con puzzle e subconsciamente insegnare 
loro qualcosa. Voglio dire, quante ore trascorreranno i 
bambini giocando ai miei livelli e quante a fare i compiti” 
Il passaggio dal game testing al game design è stato indolo- 
re per Mark. “Fare il lead tester per un gioco è come anda- 
re a scuola di game design," dice. “Da punto di vista del 
design, conoscevo personaggi, meccaniche, puzzle, struttu- 
re e storia come il dorso della mia mano. Da un punto di 
vista tecnico ho imparato come tutte queste cose si unisco- 
no per diventare un gioco completo. In questo modo sono 
stato in grado di apprendere le più importanti sfaccettature 
del game design." Al contrario di Mark, Dan ha dovuto fati- 
care un po' di più per adattarsi al nuovo incarico. "Program- 
mazione e design sono due discipline completamente dif 
ferenti; emisfero celebrale sinistro vs emisfero celebrale 
destro," Dice. "Un programmatore ha il compito di prende- 
re le idee altrui e farle funzionare al meglio. Un designer 
partorisce idee pregando che possano concretizzarsi." 
Ciononostante la transizione si è rilevata fruttuosa per Dan. 
“Programmare è un'esperienza di apprendimento continuo" 
continua. “facevo quanto in mio potere per nuotare in posi- 
zione eretta. Come designer sono più in grado di adattarmi a 
qualsiasi compito mi venga assegnato. Quando mi blocco su 
un determinato compito, non è perché non capisco come 
scrivere la risposta, ma perché penso che la mia risposta non 
sia ancora sufficienternente divertente." 


Non sembra che Dan e Mark abbiano intenzioni di abbando- 
nare il game design nel breve periodo. “Voglio assolutamente 
rimanere un game designer," dice entusiasta Dan. “Sto final- 
mente riuscendo a ricavare qualcosa di utile da tutte le idee 
che mi rimbalzano in testa." Mark è ancora più “crudo” in 
proposito. “Stai chiedendo ad un game designer se vuole 
ritornare al testing?" domanda. “E come chiedermi se mi pia- 
cerebbe darmi un pugno in faccia! Per la cronaca, ASSOLU- 
TAMENTE NO, non succederà. ..mail" 

E tutto questo nonostante il Design Department di 
Oddworld sia noto per essere un ambiente di lavoro crude- 
le e spietato. ‘/ Design Department si fa gloria sulla base 
di una presunta cultura elitaria secondo la quale ogni 
segnale di debolezza o errore nel lavoro verrebbe visto 
come il tuo tallone d'Achille che gli altri designer userebbe- 
ro per ridurti emotivamente a brandelli" dice Dan. “n 
realtà, credo che il clima velenoso che si respira qui dentro 
dipenda dal fatto che i designer sono persone orgogliose. 
La creatività non è qualcosa che si può define, meno 
ancora imparare. Pertanto, le persone che svolifono lavori 
creativi sono subito pronte a difendere la loro importanza 
e la loro unicità." Mark è semplicemente felice di essersi 
liberato del testing. “Adesso ho una scrivania tutta mia e le 
persone tendono a parlare con me come fossi un essere 
umano," dice. "Quando ero tester, era la stessa cosa solo 
che venivo trattato come un cane." 

Ciononostante trovarsi insieme ai cani non è poi la cosa 
peggiore. ‘// design si trova alla base della piramide del 
processo di sviluppo," dice Dan, “/ design di un gioco 
viene prima i tutto il resto, hai bisogno di un'idea prima di 
cominciare a codificare e disegnare, e, in tutta sincerità, 
questa libertà mi piace." 
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